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ABSTRACT - The basic concept of the system of computer networks and the Internet most of the 
material is abstract so many students have difficulty in understanding it. Therefore, the purpose of this 
research is to develop learning tools with computer aided models based CAI with tutorials to enhance 
understanding for students to learn. The method in this study using the waterfall model. Stages in this 
model is the collection of data, analysis of curriculum-based learning basic material of computer networks 
and the Internet, systems analysis using a model system architecture Learning Technology Systems 
Architecture (LTSA), instructional design model with Dick and Carrey. 
From the results of this learning system is the development of the model is abstract then dikonkritkan in 
the form of audio-visual and animated. These tools can be operated not be separated from computer 
technology (hardware) and software technology (software). 
Keywords: CAI, Tutorial, waterfall, LTSA, Dick and Carrey 
 
Abstraksi - Kosep dasar dari sistem jaringan komputer dan internet sebagian besar dari materi 
tersebut bersifat abstrak sehingga banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahaminya. Oleh sebab 
itu tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan alat bantu pembelajaran dengan berbantuan 
komputer berbasis CAI dengan model tutorial untuk meningkatkan pemahaman bagi siswa yang 
mempelajarinya. Metode dalam penelitian ini menggunakan model waterfall. Tahapan dalam model ini 
adalah pengumpulan data, analisis pembelajaran berdasarkan kurikulum materi dasar jaringan komputer 
dan internet, analisis sistem menggunakan arsitektur sistem model Learning Technology Systems 
Architecture (LTSA), desain pembelajaran dengan model  Dick  and  Carrey. 
Dari hasil pengembangan sistem pembelajaran ini adalah dari model yang bersifat abstrak  kemudian 
dikonkritkan dalam bentuk visual dan audio yang dianimasikan. Alat bantu ini bisa dioperasikan tidak 
lepas dari teknologi komputer (hardware) dan teknologi perangkat lunak (software). 
Kata Kunci: CAI, Tutorial, waterfall, LTSA, Dick  and  Carrey  
1. Latar Belakang 
Metode pembelajaran saat ini sudah banyak 
mengalami perkembangan, sebagai seorang 
pendidik dituntut untuk mengembangkan 
kemampuan terhadap dirinya melek teknologi 
dan sudah harus mampu menerapkan teknologi 
yang terus berkembang serta selalu 
mengembangkan diri dalam melaksanakan 
pembelajaran yang kreatif dan inovatif dengan 
menggunakan metode-metode  pembelajaran 
yang ada menyesuaikan kondisi peserta didik. 
Jaringan  komputer  dan  internet  telah  menjadi 
infrastrukur  yang  paling  penting  saat  ini  untuk 
penyebaran  informasi,  transaksi  bisnis,  komunikasi 
manusia, permainan komputer, komputasi ilmiah, dan 
bahkan  keamanan  nasional.  Selain  itu,  jaringan 
komputer  juga  banyak  dalam  dimanfaat  diberbagai 
sektor  komersial  lainnya,  seperti  hanphone,  bisnis 
secara  online  dan  peralatan  telekomunikasi  lain. 
Akibatnya  perlu  ada  penekanan  untuk  membekali 
peserta  didik  terutama  pada  para  mahasiswa  yang 
menekuni  di  bidang  IT  agar  memiliki  kemampuan 
dasar  yang  kokoh  dalam  bidang  jaringan  komputer 
dan bisa mengembangkan aplikasinya. (Chang, 2003).  
Ada beberapa alasan berkenaan dengan 
pemanfaatan media, diantaranya: pelajaran akan 
lebih menarik perhatian siswa, bahan pelajaran 
akan lebih mudah dipahami oleh siswa, metode 
mengajar akan lebih bervariasi, dan siswa akan 
lebih banyak melakukan kegiatan belajar. Bahkan 
penggunaan media akan dapat mempertinggi 
kualitas proses dan hasil pengajaran dari berpikir 
abstrak ke berpikir kongkret. (Sudjana, 2001 ) 
Penelitian yang dilakukan Sunaryo Soenarto, 
menunjukkan bahwa (1) pencapaian hasil belajar 
mahasiswa yang mengikuti perkuliahan berbasis 
multimedia lebih baik dibandingkan dengan hasil 
belajar mahasiswa yang mengikuti perkuliahan 
berbantuan media handout, dan (2) 74,66 % 
mahasiswa memberikan persepsi sangat baik 
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terhadap pelaksanaan perkuliahan Elektronika 
Dasar berbasis multimedia. (Wiki., 2009) 
Pemanfaatan teknologi multimedia sebagai 
multimedia interaktif, sebagai salah satu sarana 
pembelajaran bagi siswa, mempunyai beberapa 
kekuatan dasar, seperti yang dikemukakan oleh 
Phillips dalam Sudjana,  salah satunya adalah 
simulasi dan visualisasi.  Simulasi dan visualisasi 
merupakan fungsi khusus yang dimiliki oleh 
multimedia interaktif, sehingga dengan teknologi 
animasi, simulasi dan visualisasi komputer,  
pengguna akan mendapatkan informasi yang 
lebih real dari informasi yang bersifat abstrak. 
Dalam beberapa kurikulum dibutuhkan 
pemahaman yang kompleks, abstrak, proses 
dinamis dan mikroskopis, sehingga dengan 
simulasi dan visualisasi peserta didik akan dapat 
mengembangkan mental model dalam aspek 
kognitifnya 
Menurut Soulier, program CAI dapat 
diklasifikasikan menjadi 6 strategi,yakni: (1) 
tutorials, (2) drill and practice, (3)simulations,(4) 
problem solving, (5) discovery Laboratory, and (6) 
games (J.Steven Soulier : 1988) Ditinjau dari 
peran apa yang diperankan program komputer, 
Merril secara spesifik menyatakan bahwa CAI 
merupakan penggunaan computer untuk 
membantu dalam aktivitas pembelajaran. Pada 
umunya digunakan dengan mengacu penerapan 
tutor,seperti misalnya member drill and practice, 
tutorials, simulation,and games (Paul F.Merril et 
al : 1996).  Definisi ini selaras dengan Tailor 
dalam Merrill,yang menyatakan bahwa semua 
aplikasi komputer dalam pendidikan dapat 
diklasifikasi sebagai tutor, tool atau tutee. Dari 
keempat kajian diatas terdapat kesamaan dalam 
memandang perlunya pengklasifikasian program 
CAI, yaitu untuk menentukan strategi yang 
digunakan dalam mencapai tujuan belajar dan 
belajar dan bagaimana materi ajar akan disajikan 
oleh komputer. (Gifalytwinsa, 2010) 
CAI tutorial menyajikan informasi atau konsep 
baru melalui monitor, dan siswa diberi 
kesempatan untuk berinteraksi dengan informasi 
atau konsep baru tersebut. Komputer berperan 
layaknya sebagai seorang guru. Siswa harus bisa 
berpartisipasi aktif dalam proses belajarnya 
dengan berinteraksi dengan komputer. Materi 
pelajaran dalam satu sub pokok bahasan 
disajikan lebih dulu kemudian diberikan soal 
latihan. Respon siswa kemudian dianalisis 
komputer dan siswa diberi umpan balik sesuai 
dengan jawabannya. CAI tutorial juga 
memberikan alternatif percabangan sub pokok 
bahasan, sesuai dengan kebutuhan belajar siswa 
dan persyaratan sub pokok bahasan tersebut. 
Semakin bervariasi alternatif percabangan sub 
pokok bahasan, maka akan semakin banyak 
individu siswa terlayani kebutuhan 
belajarnya.Disamping itu program tutorial harus 
dapat menyesuaikan kecepatan dan tingkat 
kemampuan siswa. Program CAI tutorial 
menawarkan keuntungan baik bagi guru maupun 
bagi siswa. Keuntungan tersebut terdiri dari: (1) 
interaksi belajar, (2) belajar secara individual, dan 
(3) Efisiensi. Tidak seperti layaknya guru kelas, 
program CAI tutorial dapat mengatur kecepatan 
presentasi sesuai dengan kebutuhan belajar 
siswa.Dengan menggunakan teknik percabangan 
dan interaktif, CAI tutorial dapat memberikan 
intruksi tambahan bagi siswa yang 
membutuhkannya dan juga memperkenankan 
siswa yang mampu belajar dengan cepat untuk 
menyelesaikan materi ajar. Untuk kasus siswa 
yang memiliki kelambatan dalam belajar, program 
CAI tutorial akan dapat melayani sesuai dengan 
kebutuhan siswa, sehingga guru dapat 
menghemat waktu untuk melakukan tugas-tugas 
bimbingan yang lain. (Gifalytwinsa, 2010). Untuk 
lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 1.1 
dibawah ini: 
 
Gambar 1. 1. Diagram Pembelajaran berbantuan 
komputer dengan model Tutorials 
2.1 Multimedia 
2.1.1.   Definisi Multimedia 
Multimedia didefinisikan sebagai  integrasi dari 
dua atau lebih media. Jika dua atau lebih 
media melekat satu sama lain, tetapi tidak dalam 
cara yang sempurna, kita merujuk kepada 
mereka sebagai beberapa media. Tergantung 
pada akarnya, multimedia mengambil 
berbagai karakteristik. Jika akar adalah 
pendidikan, maka fokus multimedia diskusi 
adalah penyampaian pendidikan, dan media yang 
dianalisis dalam hal efektivitas mereka dalam 
memberikan informasi. Jika akar adalah 
manusia interaksi komputer, fokusnya adalah 
antarmuka dan navigasi yang diberikan dengan 
menggunakan media. Demikian pula, jika akar 
adalah komputer grafis, maka semua masalah 
yang melekat pada komputer grafis-isu-isu 
seperti frame rate, refresh, dan pencahayaan-
yang diterapkan ke multimedia (Heller, 2001) 
Menurut (Heinich, 2005) multimedia  didefinisikan 
media yang menggabungkan dua unsur atau 
IJNS  – Indonesian Journal on Networking and Security - Volume 5 No 2 – Mei 2016 Ijns.org 
 
ISSN: 2302-5700 (Print) 2354-6654 (Online)                                                                                                                3 
 
lebih media yang terdiri dari teks, grafis, gambar, 
foto, audio, video dan animasi secara terintegrasi. 
Berdasarkan definisi di atas multimedia 
merupakan gabungan dari dua media atau lebih 
yang melekat  satu sama lain yang terdiri atas 
teks, grafis, gambar, foto, audio, video dalam 
satu kesatuan yang dapat dipergunakan siswa 
belajar mandiri atau berkelompok tanpa harus 
didampingi oleh guru. 
2.1.2. Definisi Multimedia Pembelajaran 
Suatu usaha yang disengaja, bertujuan, dan 
terkendali agar orang lain belajar atau terjadi 
perubahan yang relatif menetap pada diri orang 
lain. Usaha ini dilakukan oleh seseorang atau tim 
yang memiliki kemampuan dan kompetensi 
dalam  merancang dan mengembangkan  
sumber belajar yang diperlukan. (Miarso, 2004) 
Pembelajaran suatu proses penciptaan 
lingkungan yang memungkinkan terjadinya 
proses belajar. Jadi dalam pembelajaran yang 
utama adalah bagaimana siswa belajar. Belajar 
dalam pengertian aktifitas mental siswa dalam 
berinteraksi dengan lingkungan yang 
menghasilkan perubahan perilaku yang bersifat 
relatif konstan. Dengan demikian aspek yang 
menjadi penting dalam aktifitas belajar adalah 
lingkungan. Bagaimana lingkungan ini diciptakan 
dengan  menata unsur-unsurnya sehingga dapat 
mengubah perilaku siswa (Ariasdi, 2008) 
Berdasarkan definisi multimedia dan 
pembelajaran di atas, pengertian multimedia 
pembelajaran dapat didefinisikan penggunaan 
multimedia dalam proses pembelajaran, untuk 
menyampaikan pesan sehingga dapat 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 
kemauan peserta didik untuk belajar sehingga 
secara sengaja dalam proses belajar mengajar 
terjadi. 
2.1.3   Klasifikasi Multimedia 
Multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu: 
multimedia linier dan multimedia interaktif. 
Multimedia interaktif adalah suatu multimedia 
yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang 
dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga 
pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki 
untuk proses selanjutnya (Ariasdi, 2008).  
Penggunaan multimedia dalam pembelajaran 
dapat memberikan manfaat yang besar bagi guru 
dan siswa. Apabila multimedia pembelajaran 
dipilih, dikembangkan dan digunakan secara 
tepat dan baik, akan memberi manfaat yang 
sangat besar bagi  para guru dan siswa. Manfaat 
yang dapat diperoleh adalah proses 
pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, 
jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas 
belajar siswa dapat ditingkatkan dan proses 
belajar mengajar dapat dilakukan di mana dan 
kapan saja, serta sikap belajar siswa dapat 
ditingkatkan (Ariasdi, 2008). 
2.2.  Pengertian CAI (Computer Assisted 
Instruction) 
Pembelajaran dengan bantuan komputer (CAI) 
adalah tipe CBI yang dapat digunakan sendiri 
atau digunakan bersama dengan sistem 
instruksional lain. Perangkat lunak yang 
digunakan berfungsi untuk membantu proses 
pembelajaran. Manfaat komputer meliputi 
penyajian informasi, isi materi pelajaran dan 
latihan atau kombinasinya. Menurut Herman D 
Surjono (1999), istilah CAI (Computer-Assisted 
Instruction) umumnya menunjuk pada semua 
software pendidikan yang diakses melalui 
komputer di mana anak didik dapat berinteraksi 
dengannya. Sistem komputer menyajikan 
serangkaian program pengajaran kepada anak 
didik baik berupa informasi maupun latihan soal-
soal untuk mencapai tujuan pengajaran tertentu 
dan pebelajar melakukan aktivitas belajar dengan 
cara berinteraksi dengan sistem komputer. 
Materipelajaran dapat disajikan program CAI 
melalui berbagai metode seperti: drill and 
practice, tutorial,simulasi, permainan, problem-
solving, dan lain sebagainya. Menurut Nasution, 
CAI atau pengajarandengan bantuan komputer 
adalah pengajaran yang menggunakan komputer 
sebagai alat bantu .Komputer itu dapat dilengkapi 
sehingga memperluas fungsinya dan dapat 
digunakan sebagai mesinbelajar atau teaching 
machine. (Husni Idris) Criswell (dalam 
ivannugraha.blog.upi.edu: 2009) mendefinisikan 
CAI (Computer Assisted Instruction) sebagai 
penggunaan komputer dalam menyampaikan 
bahan pengajaran dengan melibatkan peserta 
didik secara aktif serta membolehkan umpan 
balik, Criswell mengemukakan: 
The term computer-based Instruction (CBI) refers 
to any use of a computer to a presentinstructional 
material, provide for active participation of the 
student and respond to studentaction.Very 
simply, the goal of CBI is to teach6. 
 
2.3. Kurikulum Sistem Jaringan Komputer dan 
Internet 
Tabel 2. 1. Materi Sistem Jaringan Komputer dan 
Internet 
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3.1. Analisis Sistem Pembelajaran 
a. Analisis Pembelajaran, pada tahapan  ini 
dilakukan analisis kebutuhan materi 
pembelajaran dan permasalahan dalam 
pembelajaran melalui diskusi dengan pihak-
pihak yang berkaikatan khusus untuk materi 
dasar jaringan komputer membahas tentang 
pokok bahasan khusus materi dasar jaringan 
komputer dan menganalisis standar 
kompetensi, kompetensi dasar. Disamping itu 
juga dalam pengembangan multimedia 
pembelajaran ini harus memperhatikan dan 
menganalisis karakteristik siswa serta tujuan 
pembelajaran ini. Sehingga multimedia 
pembelajaran ini sesuai dengan kebutuhan  
b. Garis Besar Isi Program (GBIP), pada 
tahapan ini menentukan garis besar isi 
program multimedia harus dipetakan agar 
tidak melebar dalam penentuan materi. 
Perancangan Use case dan Storyboard akan 
sangat membantu sekali untuk memberikan 
gambaran kepada pengembang multimedia 
dalam merancang setiap tampilan materi. 
 
3.2 Analisis Materi Pembelajaran Sistem 
Jaringan Komputer dan Internet 
Untuk mengatasi kesulitan yang dihadapi siswa 
dalam melakukan pembelajaran dasar jaringan 
komputer dan internet terdapat 4 (empat) 
kelompok dalam melaksanakan kegiatan belajar 
mengajar. Seperti yang terlihat pada gambar 3.1. 
dibawah ini. 
Gambar 3.1. Analisis Materi Pembelajaran Dasar 
Jaringan Komputer dan Internet 
3.3 Analisis kesulitan yang dihadapi siswa 
Dari  hasil observasi, interview dan pengamatan 
terhadap dokumen-dokumen yang ada 
mengungkapkan adanya kesenjangan antara 
kemampuan siswa dan kompetensi yang 
diharapkan diantaranya siswa belum memahami 
secara benar tentang jenis-jenis jaringan 
komputer, topologi jaringan komputer, sistem 
operasi  jaringan komputer, dan protocol TCP. 
Dengan adanya kesenjangan tersebut maka 
penting dilakukan pengembangan media 
pembelajaran. 
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4. Perancangan Storyboard  
Perancangan storyboard ini berisi tentang 
gambaran mengenai alur cerita dari multimedia 
pembelajaran sistem cerdas ini, yang akan 
digambarkan  dengan menggunakan tulisan dan 
gambar. Disini penulis membagi ceritanya ke 
dalam tiga bagian, yaitu:. 
4.1. Perancangan Storyboard Halaman menu 



















4.2. Perancangan Storyboard Halaman Materi 
Tabel 4.2  Tabel Storyboard untuk bagian 
halaman Materi 

























4.3. Perancangan Storyboard Halaman 
Evaluasi 
Tabel 4.3  Tabel Storyboard untuk bagian 
halaman Evaluasi 
4.4. Perancangan Halaman Menu Utama 
 
Gambar 5.1. Perancangan Halaman Menu 
Utama 
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Gambar 5.2. Perancangan Halaman Menu 
Utama 
4.6. Perancangan Halaman Evaluasi 
Pembelajaran 
Gambar 5.3. Perancangan Halaman Evaluasi 
Pembelajaran 
 
6. Hasil Implementasi dan Pembahasan 
Kemampuan dari media pembelajaran berbasis 
CAI dengan model tutorial dapat diuraikan 
sebagai berikut: 
a. Dalam sistem pembelajaran ini berisi materi 
Dasar Jaringan Komputer dan Internet 
terdapat 3 bab atau pokok bahasan, setiap 
pokok bahasan diberikan materi, latihan soal 
dan ulangan dan ujian akhir semester dalam 
bentuk pilihan ganda. 
b. Siswa diberikan keleluasaan dalam memilih 
materi dan latihan soal, apabila siswa 
melakukan latihan soal dalam menjawab soal 
terjadi kesalahan, maka sistem akan 
memberikan peringatan kesalahan dan 
memberikan rangkuman materi tentang 
jawaban yang benar. 
c. Apabila siswa dalam melakukan ulangan dan 
hasil nilai ulangan <70, maka  siswa 
diwajibkan untuk mengulang kembali 
melakukan ulangan. 
d. Jika hasil nilai ulangan >=70, maka siswa 
bisa melanjutkan ke bab selanjutnya. 
e. Apabila siswa menginginkan memperbaiki 
nilai pada bab sebelumnya, sistem akan 
memberikan kesempatan. Dan hasil nilai 
yang dimasukkan nilai yang terbesar. 
f. Siswa diwajibkan untuk mengikuti ujian akhir 
semester dengan syarat telah menyelesaikan 
ulangan dari bab 1 sampai bab 3. 
g. Pengulangan materi sampai semua bahan 
ajar dipahami oleh siswa dan sistem memiliki 
sebuah model yang baik untuk pembelajaran 
berikutnya.  
h. Sistem pembelajaran ini bisa dilakukan kapan 
saja tanpa harus didampingi oleh seorang 
guru tetapi tetap dalam pengawasan. 
6.1. Halaman Form Menu Utama 
Halaman  menu  utama  adalah  halaman  yang 
berisi tombol‐tombol untuk menuju ke sub menu 
berikutnya. 
Gambar 6.1. Form Menu Utama 
6.2. Halaman Form Materi Pembelajaran 
 
Gambar 6.2. Form Materi Pembelajaran 
Halaman materi ini berisi tentang materi 
kompetensi 1 yaitu Dasar-dasar Jaringan 
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komputer dan Internet yang meliputi sub pokok 
bahasan sebagai berikut: 
1. Pendahuluan 
2. Sistim Jaringan Komputer terdiri dari 3 
bahasan yaitu:  
a. Pengertian Jaringan Komputer 
b. Komponen-komponen Jaringan Komputer 
c. Aspek dasar Jaringan Komputer 
d. Jenis-jenis Jaringan Komputer 
3.  Topologi Jaringan Komputer 
a. Topologi Bus 
b. Topologi Ring 
c. Topologi Star 
d. Topologi Tree 
4.  Sistem Operasi Jaringan Komputer 
a. Sistem Jaringan Client Server 
b. Sistem Pear to Pear 
 
6.3. Halaman Form Evaluasi Pembelajaran 
Gambar 6.3. Form Evaluasi Pembelajaran 
Setelah siswa membaca materi dan latihan soal 
maka siswa diwajibkan untuk mengikuti ulangan 
pada setiap kompetensi, jumlah soal ulangan 
sebanyak 10, setiap soal diberi waktu untuk 
menjawab selama 2 menit, apabila jawaban 
benar maka akan muncul komentar Jawaban 
anda benar dan diberi nilai skor 10 dan akan di 
akumulasikan setiap selesai menjawab soal 
dengan benar. Apabila nilai sudah mencapai 
lebih dari atau sama dengan 70 siswa sudah siap 
untuk untuk melanjutkan materi berikutnya. Dan 
apabila nilai siswa kurang dari 70, maka siswa 
dianjurkan untuk membaca materi dan 
mengerjakan latihan soal. Terdapat 3 tombol 
dalam halaman ulangan. 
 
7.1. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan 
terhadap para ahli media dan  ahli materi 
menunjukkan bahwa  media pembelajaran ini 
dapat diterima oleh pengguna. Maka dapat 
simpulkan sebagai berikut: 
1. Berdasarkan hasil pengujian terhadap 
responden dari penilaian aspek RPL media 
pembelajaran ini dapat diterima dan layak 
digunakan untuk membantu dalam 
pembelajaran sistem jaringan komputer dan 
internet. Dengan demikian sistem ini layak 
dipergunakan sebagai alternatif sebagai 
media pembelajaran yang mempunyai unsur 
edukatif. 
2. Penilaian dari aspek Desain Komunikasi 
Visual dari media pembelajaran ini dapat 
diterima dan layak digunakan untuk 
membantu dalam pembelajaran sistem 
jaringan komputer dan internet.   
3. Sedangkan penilaian aspek isi materi dari 
media pembelajaran ini dapat diterima dan 
layak digunakan untuk membantu dalam 
pembelajaran jaringan komputer dan 
internet. 
7.2. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian, penerapan media 
pembelajaran  ini dapat memberi dampak positif 
dalam proses pembelajaran, namun ada 
beberapa hal yang perlu penulis sarankan bagi 
pengembangan sistem ini antara lain: 
1. Dengan menggunakan  media pembelajaran 
ini dapat dikembangkan lagi menjadi lebih 
lengkap lagi dalam artian tidak hanya satu 
mata pelajaran saja tetapi bisa digunakan 
untuk mata pelajaran yang lain. 
2. Variasi soal yang diberikan terbatas 30 soal, 
hendaknya ditambah untuk mengurangi 
kemungkinan munculnya kebosanan siswa 
sehingga lama kelamaan siswa akan menjadi 
hafal. Perlu diberikan suatu bank soal yang 
cukup banyak untuk variasi soal. 
3. Sistem pembelajaran ini sebagai salah satu 
alternatif pengganti kegiatan belajar mengajar 
di kelas. Namun tidak sepenuhnya sebagai 
salah satu sumber belajar, guru tetap sebagai 
pengampu dan pembimbing utama dalam 
kegiatan pembelajaran di kelas. 
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